- - Etapas obrigatdrias

1. Passara @

Vocé pode subir ou descer 1 marcha.

Vocé pode passar a sua marcha duas posicdes para cima
ou para baixo, pagando um Aquecimento

2. Jogar Cai @

Escolha um numero de cartas igual a sua

carro, vocé pode avangar 2 espagos extras.
(Néo aumenta sua Velocidade Total)

7. Verificacdo de Curva

Apenas se vocé cruzou uma linha de curva:

Verifique a velocidade (cartas, adrenalina e
impulso) em relagdo ao limite da curva.

Se exceder o limite, pague 1 carta de aquecimento por
cada ponto de velocidade excedida.

marcha atual para joga-las viradas para baixo a
sua frente.

3. Revelar e Mover @)

Some 0s numeros das cartas para determinar
sua velocidade e avance seu carro essa
quantidade de espagos.

Sempre coloque o seu carro na posicdo mais proxima ao
tracado da corrida se ela estiver disponjvel.

8. Descartar

Pode descartar quantas cartas quiser, exceto
cartas de aquecimento ou estresse.

9. Reabastecer a Méao

Compre cartas até ter 7 cartas na méo.

" 4. Adrenalina
Pode adicionar 1 de velocidade -(mover um
espaco extra) e/ou ganhar +1 resfriamento.

*Apenas se vocé for o ultimo carro a se mover na rodada
(dois ultimos em uma corrida com 5 carros ou mais).

Simbolo
Para cada simbolo jogado, vire cartas do topo do
baralho até encontrar uma carta bésica (#20) e some seu

valor (1-4) a velocidade.
As demais cartas viradas vdo para o descarte.

5. Reacdo :
Pode ativar seus simbolos, em qualquer ordem.

Resfriamento: pegue uma carta de aquecimento da sua
mao e a coloque de volta no seu motor.

Impulso: pague 1 aquecimento para ganhar um (4]

Todos os jogadores realizam as etapas 1 e 2 simultaneamente.
Em seguida, do carro mais a frente (mais préximo ao tragado da corrida) até o ultimo, cada jogador executa as etapas 3 a 9.

- - Etapas obrigatdrias

1. Passara l @ 6. Vdacuo

Vocé pode subir ou descer 1 marcha.

Vocé pode passar a sua marcha duas posicdes para cima
ou para baixo, pagando um Aquecimento

2. Jogar Ca @

Escolha um numero de cartas igual a sua
marcha atual para joga-las viradas para baixo a
sua frente.

3. Revelar e Mover @)

Some os numeros das cartas para determinar
sua velocidade e avance seu carro essa
quantidade de espagos.

Sempre coloque o seu carro na posicdo mais proxima ao
tracado da corrida se ela estiver disponjvel. -

" 4. Adrenalina
Pode adicionar 1 de velocidade -(mover um
espago extra) e/ou ganhar +1 resfriamento.

*Apenas se vocé for o ultimo carro a se mover na rodada
(dois ultimos em uma corrida com 5 carros ou mais).

5. Reacdo

Se vocé terminar ao lado ou atrds de outro
carro, vocé pode avangar 2 espagos extras.
(Néo aumenta sua Velocidade Total)

7. Verificacdo de Curva

Apenas se vocé cruzou uma linha de curva:
Verifique a velocidade (cartas, adrenalina e
impulso) em relagdo ao limite da curva.

Se exceder o limite, pague 1 carta de aquecimento por
cada ponto de velocidade excedida.

8. Descartar

Pode descartar quantas cartas quiser, exceto
cartas de aquecimento ou estresse.

9. Reabastecer a Médo

Compre cartas até ter 7 cartas na méo.

Simbnio

Para cada simbolo jogado, vire cartas do topo do
baralho até encontrar uma carta bésica (#20) e some seu
valor (1-4) a velocidade.

As demais cartas viradas védo para o descarte.

Pode ativar seus simbolos, em qualquer ordem.

Resfriamento: pegue uma carta de aquecimento da sua
mao e a coloque de volta no seu motor.

Impulso: pague 1 aquecimento para ganhar um (4}

Todos os jogadores realizam as etapas 1 e 2 simultaneamente.
Em seguida, do carro mais a frente (mais préximo ao tragado da corrida) até o ultimo, cada jogador executa as etapas 3 a 9.






